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BAB IV 
ANALISIS 
4.1. Analisa Simulasi Banjir bandang 
Berdasarkan tujuan dan batasan masalah yang ada pada Bab 1, penulis merancang 
simulasi banjir bandang dalam film animasi 3D berjudul “Trashure”. Penulis 
membatasi perancangan simulasi banjir bandang ini menjadi 3 shot. Pertama 
adalah scene 6 shot 1, yaitu saat pintu gebang bendungan dibuka yang 
menyebabkan air keluar dengan deras dan mengakibatkan terjadinya banjir 
bandang. Kedua adalah scene 6 shot 5, yaitu ketika air bah memasuki sungai dan 
bertabrakan dengan dinding sungai. Ketiga adalah scene 6 shot 6, yaitu arus banjir 
bandang yang bergerak di dalam jalur sungai. 
4.1.1. Analisis Simulasi Banjir Bandang pada Scene 6 Shot 1 
Simulasi banjir bandang pada shot ini berlandaskan pada beberapa teori, 
diantaranya adalah teori dari Al-Shemmeri (2012), yaitu mengenai pergerakan 
fluida yang mengalir bergantung pada massa partikel dan juga berdasarkan pada 
permukaan yang dilewatinya. Teori dari Smits (2018) bahwa kemampuan zat 
fluida untuk mengalir dan dapat mengubah bentuknya adalah sifat dari 
ketidakmampuan zat tersebut untuk menolak gaya yang datang. Dengan kata lain, 
air tidak dapat menolak suatu gaya dan akan bergerak berdasarkan gaya yang 
diberikan.  
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Selain itu, teori menurut Thrope (2007) yang menyebutkan bahwa buih 
akan tercipta dari turbulensi gelombang air dan udara secara alamiah juga 
diterapkan di dalam shot. Dalam shot ini, bendungan yang dibuka memaksa air 
yang ada didalam untuk keluar. Air dengan jumlah besar yang keluar bersamaan 
akan menciptakan pergerakan yang cepat dan akan men-trigger terciptanya buih. 
Buih dan surface tension memiliki keterkaitan, oleh karena itu teori menurut 
Boswell (2001) yang menyatakan bahwa objek yang memiliki massa jenis yang 
lebih kecil dari air dapat mengapung di permukaan air juga terlibat pada proses 
perancangan shot ini. Dalam shot ini, penulis ingin menunjukkan perilaku air 
yang berdasarkan pada referensi dan teori yang bersangkutan. 
Tabel 4.1. Analisis simulasi banjir bandang scene 6 shot 1 
Frame Hasil Deskripsi 
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Pada saat pintu gerbang 
bendungan dibuka, partikel 
yang muncul pertama kali 
adalah foam. Hal ini terjadi 
karena air keluar dengan 
kecepatan tinggi. Teori dari 
Thrope (2007), menyatakan 
bahwa turbulensi gelombang 
air dan udara akan secara 
alamiah menciptakan buih-
buih. Keadaan tersebut 
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selaras dengan acuan 
referensi dan observasi pada 
film Open Season - Fishin' 
& Huntin' Scene (6_10) - 
Movieclips 
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Pada frame 62, arus air 
menunjukkan pergerakan 
turbulen bergelombang. Hal 
ini sesuai dengan pernyataan 
Al-Shemmeri (2012), yaitu 
fluida akan mengalir 
bergantung pada massa 
partikel tersebut dan akan 
mengikuti bentuk dari setiap 
permukaan benda padat 
yang bersentuhan. Laju air 
yang bergelombang juga 
berdasarkan pada referensi 
Jembatan Pintu Air Bekasi, 
yaitu arus air yang keluar 
dengan jumlah banyak dan 
saling bertabrakan 
menghasilkan arus yang 
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bergelombang, abstrak dan 
menciptakan buih. Dengan 
adanya gaya gravitasi maka 
air akan selalu mengalir ke 
permukaan yang lebih 
rendah. Buih yang mengalir 
juga berada diatas 
permukaan air karena 
penulis merancang 
parameter foam memiliki 
massa jenis yang lebih kecil 
daripada air. Sesuai dengan 
pernyataan Boswell (2001), 
bahwa suatu zat cair 
termasuk air memiliki suatu 
sifat yang bernama surface 
tension, atau tegangan 
permukaan. Sifat ini 
membuat zat-zat yang 
memiliki massa jenis yang 
lebih rendah dari air dapat 
berada diatas permukaan air. 
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Arus air yang bergelombang 
diciptakan juga dari hasil 
tabrakan antar partikel dan 
bidang yang dilewati oleh 
air. Desain dari bendungan 
ini memiliki dua buah tiang 
penyangga untuk 
menompang pintu 
bendungan. Kemudian di 
bagian bawah pintu 
bendungan juga memiliki 
sekat penutup berbentuk 
tabung, membuat air 
bergerak menuruninya 
terlebih dahulu. Hal tersebut 
juga yang membuat tabrakan 
antar partikel menghasilkan 
arus yang lebih dinamis. 
 
4.1.2. Analisis Simulasi Banjir Bandang pada Scene 6 Shot 5 
Pada shot ini, teori-teori yang digunakan sama halnya dengan shot sebelumnya, 
yaitu tidak terlepas dari pergerakan partikel berdasarkan masa dan bidang 
permukaan yang bersentuhan menurut Al-Shemmeri (2012). Teori dari Smits 
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(2018) bahwa kemampuan air tidak dapat menolak suatu gaya dan akan bergerak 
berdasarkan gaya yang diberikan juga menjadi acuan untuk menghasilkan visual 
effects banjir bandang shot ini. Begitu juga teori tentang buih menurut Thrope 
(2007) dan tegangan permukaan menurut Boswell (2001) juga tetap menjadi 
acuan karena arus yang cepat dan turbulen akan menghasilkan buih disekitarnya. 
Tabel 4.2. Analisis simulasi banjir bandang scene 6 shot 5 
Frame Hasil Deskripsi 
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Pada frame ke 19 terlihat 
banjir bandang mulai 
memasuki jalur sungai. 
Banjir bandang bergerak 
dari kiri ke kanan 
membentur dinding sungai. 
Partikel foam terlihat diatas 
permukaan air, sesuai 
dengan teori menurut 
Boswell (2017) yaitu objek 
yang memiliki massa jenis 
yang lebih kecil dari air 
dapat mengapung di 
permukaan air. Hal ini 
berhubungan dengan teori 
tegangan permukaan yang 
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dikemukakan oleh Smits 
(2018), massa jenis benda 
yang lebih kecil dari massa 
jenis air membuat benda 
tersebut dapat mengapung 
diatas permukaan air. 
36 
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Pada frame ke 36 dan 49, 
air sungai yang telah 
membentur dinding sungai 
dapat melaju ke depan dan 
semakin memenuhi ruang 
lintasan sungai. Air tidak 
meluncur ke luar dinding 
sungai karena hasil 
pengamatan dari dua acuan 
video yang dapat dijabarkan 
bahwa kecepatan air tidak 
cukup kuat untuk melebihi 
dinding sungai dan faktor 
tinggi dinding sungai juga 
berpengaruh. 
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Pada frame ke 112 terlihat 
air telah memenuhi jalur 
lintas sungai. Berdasarkan 
pengamatan penulis 
terhadap air sungai 
Ciliwung, penulis 
mengaplikasikannya 
kedalam shader yang 
diberikan. Air sungai 
Ciliwung ketika musim 
panas akan lebih dominan 
berwarna hijau lumut, 
namun ketika musim 
penghujan akan dominan 
berwarna cokelat. Pengaruh 
pencemaran yang terjadi 
pada sungai Ciliwung 
membuat air sungai menjadi 
berwarna pekat. 
4.1.3. Analisis Simulasi Banjir Bandang pada Scene 6 Shot 6 
Dalam perancangan simulasi banjir bandang pada shot ini penulis membuat arus 
yang bergelombang dan membuat pecahan-pecahan ombak berdasarkan acuan 
referensi yang dipilih, yaitu Raging Rivers, Flooded Town and Struggling 
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Fishermen - 4K Footage Screener Typhoon Koppu Philippines untuk membuat 
kesan tokoh Bapak dan Anak terombang-ambing. Penulis mereferensikan gerakan 
ombak dan menyesuaikan pada teori dari Nakayama dan Boucher (1999) 
mengenai aliran turbulen, yaitu aliran yang pergerakan partikelnya tidak seragam, 
cepat dan tidak beraturan. Berlandaskan juga pada teori menurut Alexandrou 
(2001) yaitu dalam suatu cairan yang mengalir, partikel-partikel didalamnya 
mengubah posisinya berdasarkan pada kecepatan tertentu. Seiring berjalannya 
waktu, arah dan besarnya kecepatan suatu partikel juga dapat bervariasi. 
 Perancangan shot ini menggunakan teknik compositing berdasarkan pada 
referensi video Pintu Air Manggarai, yaitu membagi render pass antara texture 
dan lighting untuk menciptakan kontras pada warna air dan juga 
menginformasikan bentuk gelombang air. 
Tabel 4.3. Analisis simulasi banjir bandang scene 6 shot 6 
Frame Hasil Deskripsi 
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Frame ke 5 menunjukkan  
gelombang arus yang 
berbentuk lancip. 
Gelombang-gelombang air 
ini terus bermunculan dan 
melaju dari arah kiri ke 
kanan. Berdasarkan konsep 
yang menyangkut cerita, 
aliran ini adalah aliran 
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banjir bandang yang terjadi 
karena bendungan yang 
dibuka. Kemudian 
berdasarkan teori yang 
disebutkan oleh Fema 
(2005), banjir bandang 
didefinisikan sebagai aliran 
air tinggi yang cepat dan 
ekstrim ke daerah yang 
kering. Aliran air yang cepat 
akan menghasilkan 
gelombang ombak yang 
saling berpacu. Penulis 
mereferensikan aliran air 
pada shot ini salah satunya 
berdasarkan pada kutipan 
tersebut. 
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Pada frame ke 51 terlihat 
foam yang tercipta pada 
bagian ujung arus air. Hal 
ini penulis rancang 
berdasarkan pada acuan 
referensi Raging Rivers, 
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Flooded Town and 
Struggling Fishermen - 4K 
Footage Screener Typhoon 
Koppu Philippines. Dalam 
acuan tersebut, pecahan 
ombak menciptakan buih 
pada bagian ujung 
ombaknya. Durasi buih 
tersebut juga berdasarkan 
referensi yang sama, yaitu 
buih akan menghilang pada 
kisaran waktu 1 -2 detik. 
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Pada frame ke 67, pecahan 
ombak kecil yang berbentuk 
seperti gulungan ombak air 
laut terlihat pada bagian kiri. 
Hal ini memperlihatkan 
pergerakan air yang melaju 
dari kiri ke kanan dan juga 
berlandaskan pada teori dari 
Smits (2018) yaitu air tidak 
dapat menolak suatu gaya 
dan akan bergerak 
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berdasarkan gaya yang 
diberikan. Gaya berasal dari 
bendungan air yang terbuka, 
sebagian air memasuki jalur 
sungai membuat pergerakan 
air semakin tak terhentikan 
dan pecahan ombak dapat 
terbentuk. 
